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perkembangarr inultlmedia seiring dengan perkernbangfl ll computcr'
Pada dekade 1960 komputer lelah ntengltasilkan tcks. sttara' dan 
gralik
r.lalaupnn r.nasih silnBal sederhana sehingga bisa tligurlakan dalanl 
rucdia
p.,,"Iaiair*. Dorrald Lair... sebagai eapr* l,Lr\[() (l]rog..t.ttled [-.gic
lbr Autoprltetl 'Ieeching Operutions) tlle ugctlt'rarlgklttr pcntbela-irran
trerbasis !iou1!-)ltcr (CAI: Conrpuler Assisteti Instrttctigtl) pada 1xl1s11 l()(t(r
di I lniversitl'ut' lllinois at Urbana-('hantpatgn'
tlii coba perttbelajaran berbasis kontputer pcrtanla dilaktrkan patla
lah.rn 1976 di sekola-ir Waterford Elente,tarl Sch..l. Sc'iak srat itu'
fembelajara, berbasis k.mputer di,rulai. dipublikasik,n .datl 
digurtaka*
ii sekolah-sekolah ,,rru* sebagai' ntedia pembelajaran bcrbasis
komputer. Lahirnya multirnedia yang digrurakan dalam pendidikan adalah
s"lah bagian perkemirangan dari penibelajaran berbasis kompr:ter
tersebut.
Pada dekade tahun 1990 komputer berbasis nrultin,edia intcraktif
mulai berkembang, para pendidik mulal mempertimlrangkan inlplikasi
apa yang mungkin ii*Uui dari media baru ini jika dilerapkart
dalam lingkungan belajar mengajar.
Dalam jangta wakiu yang relatif singkat. nruncuinya ntulti,rcdir drtt
teknologi komunikasi yang ierkait telah metterob.s ha*rpir ke setiap
*rp.t iolo.,., kehid,pan 
-rrrasl,arakat. 
,.\li.shnr tlttn sltuttrtru t1005,1
r]]cugatakall bahua nrultinredia intcraktil' r ang arraltlr a dillarttlang
scb,t!ai pilihan tckrloltlgi dalatl kottteks pt:ntlitiikan Lttrtrrk ;ilrtsatt sosiltl'
e korr0nri. tlan pcdagigis telah mcniadi straltr kc[rttitthrtri ..lrtlattt
pcndidikan.
Barryaklemhagapendidikarrtrrengitlr.estasikaltrraktu.,rtsahadatr
uu,]g n]"r"ka ke datam penggunaan teknologi. Sccara sosial. Iiterasi
kuipurer merupakan tei.ra*pltun penring agar dapar berparrisiplsi
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pcrlrr alor pcntJidikan tetap relevan
rcrlBun abatl kc-2t rlJi*n,., 
-*'<inrarri." u[,]:1. untuk bisa el'ektif
mettggunaku,, ko*p"lt''u"'.t"*o;;;Jik"'' 
seorang pendidik lrisuourl
;J'?'r t..l t k 
t1,.i ilill li I i 1':"T,'i,:T3ilil,', u n *. n,:,' 1l ii }i 
ki adarah
t.csrilrtratt .t"n i"'u'J'iu;; ;;;tsg'nakan 
perangkat I unak-'- kumampuan
mengguuakun intt*"tl t-n"ir' "lJng"nul "tu'u 
umum perangkat keras'
nrempunyai keyakinan ilalam 
penggunaan kourputer dan mempunyat
iicmiitrrlrttan nterttpe ia.i ari k omputer 
senttili
l.andasan ekonoiris penggunaan "luttim"dio 
menurut Bennet' Priest'
& Ivlacpherron ttiuio* i'id;; darl Sharma' 
2005) adalah penggunaan
mrrltimedia t-,ar.r duilm skala b:sar 
.ro,'r t"irroiogl l*.,xunikasi yang 
terkait
,*tuk peugaj"ton tril'p"'''"t-l':t"''n"" 
trtp'i'"'t"'"trv.rkan harpra yang lebih
rrttrah clibandingkan pengaiaran 
dengan tu" t'ntlltional (tatap muka) dan





;;;; icnrhrga cli cra globalisesi
l.etltli,liklttt ! : ......,,.r..,,,r L:rilrr,tltlt tlcttuati llttttlusln
Scllittlas lendasan pctlaui'gis sangat 
crat kaitirttul'a ertg
tk.*.r,i se:bab pcrggL,.)ilu. ,n,,1ri,,,",-ti 
*.ini,,''" 
ieniiitlikan tue,latii
kckuatun pcudOr0np i.'rh..u, 1,ang 
tlitLrniatlg tle tlgatr .petlanalllall 
nrotlal
suc a* b*.or_ rr.r.r,]:,ilili"i ;k;- ., il'i ",riug,, 
- r *nrlra ga pc'. idil'; an'
lntcgrasinrultimetliake'dalanr.l'','ir...ri.*akanrrrenyebabkan
'.criaclinya transtbrmasi 
perlagogi' Outl penrJekalan p mbelai ran
tredisional vang berpttsat pada.penilidik 
menuitr pendektrtan pemhelaiaran
t",.ru fr.rPt'tat Pada Pcscnc did.ik,',
Dari pcrspektil peserru drdik' pelanan 
pendidik beraiih oarl yatlg
semula berperan sebagai i*struktur.tr"jit;.rr*ilpentlekatan 
co,stntctivist)
dan pemasok p-";;;?;;"'' *"njo.ti::; 
yong ltt''it' erat terkait dengan
dtrktrngatr dan tiasilitas dari kunstn'ksi 
pengetairuan '::::tu 
aktif oreh
peserta dictik' PeJ"toio'.' rans bgrgyt;;' 
p;d""p"serta didik meny iratkan
perriircrtlay,r,., b"g;;-;n,i,iiiii i"ai. iJu'dan kecakapan 
pengarahan di*i
bagi peserta tlidilb' I#;;; ilil, n""'i"r"-' 
ptngalaman b'loiot otentik
'a'.Ig 
me11gar"', p,rju p.iriela.iaran ;;.;t lri,r"p. 
l,rplikasi irri terrlapal
pada inti pt"l"ltl;';; "'""-"""ti 
p"'J';t;;i; berL'asis konstrukti"'is utrtuk
intcgrasi ,'''"'lrinl''tliutlalarrikorrrek' 
pt'iilii"rr (Sehr\n & (iorarrr' f00l:
u""'ii,tnlll,,'l\1,1*,- 
triakui, pencliclik bahrva multi,redi*,re,ri]iki
potensiuntuk;;;;;r'varkank"";;;;;;*Lrela'larf'ansbanrdan
disempurnakon, uu-,rvor fendiclik 
yang gagal menyadari potensr 
rnl'
Sejumlah pendidik' yang *tnggunikun 
- p'og'u* multimedia di
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lingkungtan pembela-iarari uterekl. sebagian bcsar hattl rl lllcllggttllilkartttl a
,.boto, untuh alat akses ciata, komr.rnikasi. di.n adttlitlistrlsi.
Munir(2011)mengatakanllaltwamtrltinrcdiatlaliunpendidikarr
memiliki tiga tungsr utu*, yaitu lungsi suplernetr 1'arrg silatnl'a pilihan-
f,ngsi pelengkap dan fungii per"rgganti. Sejauh ini ,tultiruedia nrasih
diaiggap ,eu-ugui tungsi pilihan dan pelengkap dibanding dcngan lirngsi
p.nffiti. Selama inimultimedia masih dianggap sebagai salalt sattt tlan'frd.l 
tersebul belum dianggap sebagai satu kesatuan )Iang tttenrtruat sitttt
ktrrikulunr yang terintegr-asi. I(arena kurangtrva integrlsi ini t]lakir
hasilnya akan n'renghasi l!.an perubahan 1'ang nliniural'
Kegagalan kurangnya etblctil'itas penerapan ilultinledia dalartt
pendidi-kair, selain aar; r;Oaf terintegrasinl'a rnultitl1ediir ke dalant
lurikuium .iuga eli latar belakan;ii suatu kettr,ataan bah$a kebat.,''akatt
Pcntlidik riitak siap untlk perubalran 1'aug ditttrttttl tlarr '-lihasilkart oieh
6a,-iir,1,a rnultirneriiir. Meskipun bcbe'apa pe,ditlik ) a.g h!'rllcrlgalatrl:ttr
rr-renriliki kelrattrpttan. keleratupilatr. pengctaltrtatt lraik tckrlis lllatll)Llll
pctlag0gis seiringga mcngetahui apa tlatl hltgltillllrtllr tltcrttrarts{irrnlasi
pro.* penrbcia.iaratr datr nlenggrtnakan ttte{ia tretlisi(}tlltl kc 1]cttgutttritetl
ntLrltir-t-rcdia.
B. PIiN{; ERTIAN ]\.T T-ILTI NI EDIA
Secara un)ullr. rtrultimedia berhutrungan dcrlqan lxtrggtrttaitn lr-bilt
dari satu macant cara ulltu menyajikan inlirrnlasi. Rekanlatl nlusik lt;tn1'a
nrcrrggunakan Suara (mulgkin disebrrt "uttitrtedia" \. ttrrt.vit' r'jr1uo adalah
fr"ntul urultimetlia karena irrtbn,asi menggul]a(al, stli]ra tlitn li,1t'r.'.
Dalam dunia kornpnter. multimetlia berhuburlgall deltgirn perangkat
lunak yang cligunakan dalam pengembangan dengan lebih dari sattl cara
untukmernl,anrpaikalrinfbrmasikepadapengguna.sepertiteksdansuara.
Secara teknis. multiiledia dalam komputer bukal merupakan hal traru'
karena integrasi antara teks dan gambar merupakan kompotlen utalxa
dalam banyak perangkat lunak aplikasi sudah lama dilakuk3n' Infonrrasi
lnng *".,iyajikan tJks der-rga* diagrarn mcrttopakatr saliih siittt ciltrlolr
1'ang telah banYak dibuat.' -l)alanr kiurus Kgnrputer iian 1'ckntilogi Inlirt'ntasi- rntrllitltcciia
acialah berbagai lredia. istilah haui lransnrisi tlatrr tirltl tlratrillttlasi scllrtlrt
lrcrtruk inlitrn'rasi baik lrerbertruk kala-ka1a- sitttrlrar. r i.leo- l]]tl-\ie ittilll
tLrlisatt tallgall. llagi conrputer. bentuk ittlirrttlasi tcrschttl' sclllttitll\ a
tliolah dari data digital. (Jack Febrian. 2934; -l0l )
Menurur Plolrp & EI1, (1995:221) rnultirredia diganrbarkln sebagai
proses transtbrr''.rasi 1'allg dinarnis sebagai tekrrologi lartg trcrkenthang























i;ihun kc tahun. Antara lain setragai virieo interaktrt, media interaktit.
perrggabLrngan metlia, h) permeciia dan multinreclia. Multimeclia rlikemas
:,e bagai su,tu protluk }'ang rnenggunakan medium lebih dari satu sebagai
alat komu*ikasi. sebagai r:ontorr teks. gai,bar-gambar, film. suara. grafik
dan animasi dalarrr br:rbagai kombinasi. Mereka rerintegrasi untuk
ilir:rinakan melalui computer yang melnudahkan untuk beri*telaksi.
,,, r,, r-,,o,: l;lo;;,,1 t ; *.,r r o
Pitda saat ini. nrultirnedia nrempunl,ai arti tidak hanya integrasi antaraicks dau grafik seclarhana saja; tetapi dilengkapi d.ngun "rua.a da,,anirnasi. Sambil mendengarkan penjelasan, dapat melihat garnbar,
aninrasi maupuli membaca penjelasan dalambentuk ieks.
Nlultimedia terbagi menja<Ji dua kategori, yaitu: murtimedia {inierdttn multintedio in{eraktf lvlultimeiJia linier adalah suatu multimedia
).:nS tidak dilengkapi dengan alar pengontrol apapun yang dapatdioperasikan olch pengguna. M,rtimedia ini her.laran sekuensial
1l-rcrLrrLrtan). cLrltr)hn)'r: -r-v tlan firm. N{ultimecria interirktiIadarah suatu












lVlultimedia terdiri dari lreberapu k,,,rp.rn.l,. r,aiiu.l. Teks r 
- "'r\rrr!rri-rs t*'
Hanrpir sernL,a orang )atlg biasa rrrcngtgunakan konrputersudah terbiasa denga tet.s. t'-efs ,r".,",upukrn ,frr' ao.i pengolahankata da:r i'fbrmaii berbasis r*irinr.,iir. Daram kc,r.ara,nn1,a-multimedia nrenyajikan iniorn uri kepada ,r.firr, ffi;, 
.d:l]
karena tidak diperlukan menrba.o ,..uru rinci rlari teliti.2. Gro/it<
Secara untuln graiik berarti gtrnrbar garis 11iric elrtt*ing).Manusia sangat, berorlenrasi foau ,,,rrr r lvi.tuu{ orietilad)- aa,ganrbar merupakan sarana yang sangat baik untuk rnenya.iikanintbrmasi. Grafi t. mer.upakan (,-rlon.n penring dalanr nr u I tirnedia.J. Innges
Secara ym.urn images bcrarr j ganrtrar rlslcr lhulliouedrutring). seperti tirto. Basii ,tor, 
-t 
rnr*.urr tlerrgarr rtrihrrl seperti.arlra. alaniat dan lairr,1,3 lehih clckiif. hih ri,i,'t*rur,un .",rgbercangkutan dapar <.rira,rpirkar- o",,iki*r .;,1u,, ri,u,-.,i,,,, scpcr-tigedung dirn lain_lain ,ongr,, ,rr.,n.,.rlrko,r ,cr^intpurru, -ra,-e hesar.Hal inilah )arg men\,eba'tka,r opt;t,,r, r,uiiir,ctriu disirirpa, durlrr
;i,;iT 
pe,1ir,pa,an yang cukup h"*,. k;;;,;.i;],,i:1,.,",*"rri cD-
4. Auimasi
5. Suars
Anirnasi berar:ti. gerakan image atau yiclao. contohnya,
::l*^11 
o.:,1g, yang sedarig ,,.rrr,,rrl,""surru kegirrrr. K.sep drrianlmasl adalah sulrtnya,netrggomharka,r irrirrmasi tjcnga, sntuganrbar sa.ia, arau 
.sekunrprtr, 
' 
,."r0"1 j;;; u:i"[.,'oron,menggunakan teks urrtrrk menerongk?n"info.,rirri.- *;;;;,'rninrori
ilt#:X:*' 
penvimpanan 
)'Iang .lautr tet it besar dari pada saru
A ^^ _^ -Suara 
dapat Iebih, nreurperjelas pcngcrtiarr r un{r di talrrni lkarroengan car  lain. (.ontohnia.',rrrasi nl"ruprr,.rn t_i"r*i"ur1l c".ipen'ielasan r'ang dirilrat meiaru; 
'lii"n.'.i,,r., trapr,r nrc*hcri rchih
:il|.';].):]',,;)I:lt"''tik strar tt *;;;, .' nr isa r r* a,,,,'.;i'..iu,, .,,u,.,
q
6. Inleruttivt link
Sebagian dari urultin';edia ediilah interaktit', di mana pengguna
'.litprat nrenekan mouse atau ob1,ek pada screen seperti button atau teks
dart nrenl,ehabkan program melakukan perintah tertentu. lnleraclive
/rnft dengan informasi yang dihubungkannya sering kali dihubungkan
sricara keseluruhan sebagai hy,permedia. Secara spesifik. dalam hal
ini ternrasuk lryperiext (hotu,,ord), hypergraphics dan hypersound
nrenielaskan jenis infbnnasi yang dihubungkan. Interactive link
cliperlukan bila pengguna menunjul.l pada suatu obyek atau buuon
srrpil]'a dapat mengakses prograln tertentu. Inteructive /inir diperlukan
tuntuk menggabungkan beberapa elemen multimedia sehingga
meniadi intbrmasi yang terpadu. Cara pengaksesan informasi pada
rnultimedia terdapat dua macam. yaitu linier dan non-linier. Inlbrmasi
linier atlalah inttrrmasi yang ditampilkan secara sekuensial. yaitu dari
alas ke ba',vah atau haltulan demi halaman, sedangkan pada inlormasi
nort-liuier iutbrrnasi dapat Citampilkan langsung sesuai dengan
kcherrclak l')cngguna.
I). }'IiN(;(; TIN AAN NI T] L]'IIVIEI)IA
l\,lcnurut l'uugsinla" mLrltirncdia dapat digtrnakan untuk bertragai
lriJrrrrS diulrtlrnrnr a:
I. Presenlasi bisnis
Penyajiiur secara visual dapat membantu meujelaskan profil.
produk, jasa. maupun hal lain mengenai organisasi atau perusahaan.
Preseutasi bisnis biasanl,a merupakan multimedia linier, tanpa
interaktif kecuali huttott untuk berpindah ke halaman bertikufnya.
Naurun. akan sangat ntembantu bila menggunakan hution yang dapat
kembali ke halaman atau bagian sebelumnya bila diperlukan untuk
menielaskan sesuatu pertanyaan dari audiens Informasi dibuat dalam
bentuk CD RONI, sehingga dapat digunakan sebagai alat presentasi
di manapun rliperlukan. Selairr itu dapat dibuat khusus dengan durasi
\,ang terbatas bila infbrurasi akan digunakan untuk media teler,,isi.
2. InJ'ornnsi internol
l)iriam suatu orgsnisusi atarr perusahaan biasanl'a memerlukan
prc-se ntirsi untuk menga.iLrkan suatu' proyek serta ntenttrcrikun
lapomrr nrenge nai kcura.luan scrta sclesain\,a pror ek tersehut.
l)resentasi dapat rnetrggunakatr alat bantr"r :;epcrti hardcopl,- Ollr).
mauplln kotnputer. Pernbuatan infonnasi dengan ktxuputer clapat
dihuat menggunakan beberapa macaln perangkat ltnak sederhana
vang tersedia. Namun, penyajian presentasi berbasis rnultirnedia.
o
n
laitu dilengkapi dengan keuranrptran tir.-lruan nrcnra.jika. arrir,,si.srrara dan itrtetttc.tit.e link akan l,:bih koutunikatrl.J. Iklan
lkla, banl'3r digunakan u,tuk rrrcuarvarkan produk keparramasyarakat,relalui televisi. pernbualan iklan berbasis niultinredia
dapat dilakukan denqan cara pemoclelan. p;nrbuata, aninrasi teks dangambar serta suara ciengan k.rrrputer. Iklan altan lebih kontunikatif
brla audiens dapar interaktif nre,iasukkan data. p"rr,rgkoi-iurak akannrelakuka,r pemro-sc.san darr hasilnl,a dapat dilihar ult:[r audiens.Selain itrr hasir rekaman ka,rera r,itreo trapar crigu;;"[u., u,rukmelengkapi iklan ler.seb,ut.
Di sanrpi.g. ikran ,ang ciisa.iika, ureralui tere'isi. pc'nrbuatan
iklan dapat dibrrat daram benruk co novr, serri,gea aop,,r',tig,,r.rrn
oleh petugas penrasarau rJi nranapun herada. Di sa*pring ikran r,lin,.renarvarkan produk- ikla, dapat .itrga ,.,._.up"fi,., lar,arra,nrasyarakar ,li nrarrtr riapat diranrpiriarr urclartri tr,rer,isi. Ikr,,,, ;.:;*ir,-;;dapat dilengkapi altinriui seperti garnbar kar-tuu .lu:r di.rclrsi utau tigadimensi dengan perangkar lrinak 1:anu lersedia.4. Pelntihan dau pendidikan
llclatihirn \ang scrarra irri tiiserc,ggarakn orclr .rga*isasi.lembaga penditlik,n 
.nlc*pu, pcrusarraan r,erggur,kan alat ha*tlrn'hita lxtartr. buku-burru. dikrar. oHP. sridc, dan L]'_rairr. p.lnggunounalat bantu te.sebut nrasih berum dapal mencapai tujuan secaraoptimal bagi audiens. Lintuk meningkaikan kualiris roroiro-p.lotitrnn
-r'ang lebih komunikatir dan interakii maka perangkar runak aprikasipelatihan dengan bantuan komputer berbasis irurrimedia sargatd i perl ukan.




at'rtt -'ir) clap.t diutrrr,klrrr schag,i rirr.irr.lainlorntasi' pcrrditlikan. dokurrreutasi-',r'ruupun hiburarr. Filr]r aninrasir;re*rpaka, ,rurtirnt triu lirricr 
_\ illl-Q tlapul digLr,lkarr rlrr*kpc,a\angan *rclalui tcrer,isi- i,t.i,cr'urarp* hibura, di rtrrrulr.seiring tle,gan perkt-'mbangon r.t"ui.i. rlr* aninrasi karrLr, ,ruraiba,yak dibuat untuk tihn -ttrurrir- o,rot_r,rot . Fil,; 
";;;r;ri dap,rdigu,akan Llnluk presentasi. nrodering- doku,enrL.r iia, rair. liilnranimasi kartun yang sangat terrienar sa,ipai sekarang di anraranla
7
.\notrll''ltitcutt'lthcSgt'ertl)tt'rl.l's(1937)tlanFtttrtusirr(1937)kat)'a
Di:tter . ferkenalnya tilm-lilrn kartuu 
yang lebih seterrgah rtbad'
*rclehini tokoh-toklil l;;;; ;;;' v''g auiut 
iertahan sekiatt lama'
6. Gume . ,:---.-- 'rlbnlasi,
Gunle2Datau3DdapatdigunakarrsebagaiSalallalr
nentlirrikan.,r"n*",r,"i *Iup", rrit,uran. 
Game sangat .Jigenrart
oreh anak_a*"k. ;;;"Jigunor.* r"G;a 
alal b11tu belaiar 'ntuk
suatu mara p"l;l;; 
- l"u 
sulit Ji"pur.,u*i' Glma 
-merupakan
rrr ulti metl i a''t""it' ii's;;;p'; ltTi' untuk 
keperluan pcnggttna
keluarga ai "t'."otitui"tL' 






7. l''irtuil Realitl' ,.r-.-* -orraoai ,rarana Demasaran.
lrir.tuttl reulitl, dapat 'ligunakan 
sebagai sarana p
preseutasi. ot'*'""'1"*'ti'uup"un hiburan 
dan lain-lain' Dettgan
,irttnl reulitl'';;;;;; tlnpot .tii*iung 
dalam nrtntasarkan
ptodttkttl'a, '"pt'ii f'upctli' 
interior dan lain-lain'
prese.tasi suirtu prol,ek tatir kda 1,r,-rg oLo" 
ciilaksanakatr nlisalnya"
dapat ililakul.'on'-.t.,-,g,n pctllhuitt,n-*.,.r"r 
sehingga 
'seolah-olal-t
tirilll$ I11cl1cl:sr'tri ialan' bangu''''n'' 'o*on 
dan lain-lain' Birg'ian-
hagiarltrbrl,ekJrpat.lililraltlengatlielasbiladiperhatikan.nrisalrrl.a
litntl.rtt iuron t'n'if I'n:' -;,.;;"*J'l 
o,:]].s" rinci' sepe rti spe silikast 1 
n's
ditentttkan t"i'i"'t raul-itt'aup'r ttigi"akan 
untuii aptikasi pariwi:;ata'
't:lestarian 
b'i;;;'i'n i"i""rt- suatu battgunan yang 
sudah haucttr
ariiu riilak rd".' ffi;;r[,in O.rf.un.,"niu.i slia.atr 
dari. perpustakaan'




rinci untuk s"etiop bagian selanlutnya
tl ikembangktm meni atli apl ikas 
i v i r t tru I r e ol i t1'
E, K A RAKTERI STIK I\{U L-TIMED 
I A].DALAM P ENI BELA'I A RAN
Sebagai salah satu kotlponen 'iL"* 
p"*Uelajaran' pemilihan dan
rrc n s gu rraan * " 
r ti'n*iil' p" "'ui":' 
*' ;;;'*"*pt ir'u'ikan karakter i stik
mrrllintedia.disanrpingkontponen-kt*pon"ntainnya'seperti:ttrjuan'
rrl"i" t:i. st rilte gi dan j u gr=eval ua.si 
pemhelaiaran'
Karakrerisrii< mtrlti rnedi' p"*L''"f 
ui uran adalah ttbit::t berikut'
1. N{emiliki lebih 'Jari satlr *"iii- 'ong 
konvergerr' tnisalttl'a
' 
menggabtttrgkan uusur autiio 
dittt l'istitll'





i. Bersil-at mandiri' dalam pengertian 
memberi ken
t t.ngttopo""-i'i' sedemikian tupu 
sehingga pengguna bisa




Selain nrenrenuhi ketiga karakteristik tcrsctrut. nrultimetlia
penrbelaiaran sebaiknya.iuga memenuhi lun'tsi sebagai berikut:
l. Marnpu memperliuat fespor] pengguna sc:ceputlt]a dan seseriltg
rnungkin.
2. Mampu urcrnberikan kesempatan kepadii sisrva untuk mengotrtrol
laju kecepatan belajarnya sendiri.
i. Memperhatikan bahiva siswa mengikuti suatu urutan 1'ung koheren
dan terkendalikan.
4. Mampu memberikan kesempatan adanrra partisipasi dari pengguna
dalam benluk r,3sporl, baik lrcrupa jauaban- perrrilihan. keprttrtsttn.
percobaan tlan Iain-lain.
F. FORMAT PENY AJ IAI$ M ULTI NI ED IA P E NiI T}E LA.I A R.\I,I
Forrrral saiian rnuitir-riediir penrbela.iararr dapat dikatcgorikan ke
d:rlarn linra ke lornpok sehagai berikut;
l. Tutorial
l:orurat safian ini r.nerupakan urultiutctlia pcnrhcla.lurur )ilng
dalanr pcn_r aurpaiar) nratt:rin) a dilakukan sccilre lulorial-
setraeairrxrna laval:nr a tutorial \ ang dilakukan olclr Surtl itiltl
instruk{ur. lr-rlornrasi rang lrcrisi sualu kt,rrsrp disa.iikan dcngan tcks.
gaurbar. l-aik dianr alau bergcrak tlau gralik. l)ada saat )ilrlg tepat.
y,aitu ketika diauggap bahu'a penggurla telah mcnrbaca.
menginterpretasikan dan menverap konsep itu, diajLrkan serangkaian
pertan-yaan atau tugas. Jika jawaban alau resporl flengguna benar-
kenrudian dilanlutkan dengau nlatcri berlkutnr,a. Jika .iarvabau iltilu
respou pengguna salah, maka pengguua harus mengulang metnahami
konsep tersebut secara keseluruhan ataupun pada bagian-bagian
lertentu s'a.i'a 1'rentedicrl). Kemudian pada bahagian akhir biasanya
akan diberikan serangkaiar pertanyaaan yanq mcrupakan tes untuk
mengukur tingkat pemahaman pengguna atas konsep atau materi
y'ang disampaikan.
'1. Drill dan Practise
Fomtat ini dimaksudkan untuk urelatilr pengguna sehingga
nrcntplrrrr'oi kernalriran cli dalarl suatu ketcrarttpilan alau l.ncrrrpcrkuat
pL'nuuasaan terhadap sualri konsep. Proumrn ini .irrga urtrtrctliukln
serlngkaiau soal atau pcrtaulaan vurrg lriasan\a !litaniliilkirn sccr.tlr.t
acakr sclringga setiap kali digunakan r.naka soal atau pcrtiln\ aall I itng
taurpil akarr selalu berbeda. atau paling tidak dalanr konrtrinasi -r'aug
berbeda.
Progranr ini juga dilengkapi dengarr jauaban i'ang tenar- lengkap
dengan pen-lelasannl,a sehingga diharapkan penlrguna akan bisa pula
g
lltsntrlhallli sUiltu kol.lscp tctlclltu. Pacla bahagian akhir. pcllgLlLllla
!uga bisa,relihat skor aihir y,'ang dia capai, sebagai i,dikat.r 
untuk
,ni.ng,,ku, tingkat keberhasilan dalanr memecahkan soal-soal yarrg
diajirkan.
3. Simulasi
lvlultimedia pembelajaran dengan lbrmat ini . mencoba
nrcnl'artai proscs dinamis yang teriadi di dtlnia llyata' rnisalnya untuk
mensimrtlasikan pesalvat 
- 
terbang. dimana penggrma seolah-olah
,relakukan aktitlias menerbangkan pesawat terbang' menjala,kart
usaha kecil, atau pengendalian penrbangkit listrik tenaga nukli, dan
lain-lai*, Pacla,Jasarr-r!a lbnnat ini nrencoba memberikan pcngalanran
masalah dunia nyata yang biasanya berirubltngan dengall suatu
resiko,sepertipesa'',vat-yangakaniatuhatauntenabrak'peusahaan
akan bangklut, atau terjadi malapetaka nuklir'
.1. Pcrcohtan atau EksPcrimen
l;tlrnrat-itrirnirip<lengantbrnlatsinrtrlasi.tram.itlnlebilt
clitLr.iukan pirtla kcgiatar',-kcgiati:rr', yang bcrsilat ekspcrirrctr. scpcrli
k.giatun piaktikunicli laboratorium lPA. biologi atau kinria. Proqratr
,,.,c-,,r,edi,ikri*. scrangkaian pcralatan..la, haha,- kcrludia* llcl.)ggtllla
hisa melak,-,kalr pJ,..,rbaan atau eksperirnen sesuai petuniuk dan
kurrutlian n]e,]gc,uba,rgkan cksperitnenekspcritnetl lain bcrdasarkan
petuniuk tersebr-rt' Diharapkan pada akhirnya pengguna dapat
nrcnjclaskanSLlaltlkonsepataulenornenatertentuberdasarkat
cksperimen yang mereka lakttkan secara maya tersebut'
5. Pcrmitinan
Tentrrsajabentukpermaiananyangdisajikandisinitetap
mengacu pada pios"s penrbelajararl dan dengan progranl rnultimedia
berfcrrmat ini diharapkan teriatii aktifitas belajar sambil bermain'
Dengan demikian 






Multimedia dianggap sebagai 
'redia 
pembell.iaran ),ang rnenarik
berdasarkan upava )'ang ."n,jnyentuh berbagai pancr inr.lra: penglihatan.
petrdengaran dan sentuhan. Menurut Schaile (Hooger.el 1995) ".lfir1r inteditr
intprot,es senior),' .viintulu[ttttt, purricttlurl; tluc to rhe int.ltr.;iott {l[
interuc'tittir.t,". Penelitian Schade ini telah r:rempcrlihatkan bahrra tla1,a ingat
bagi orang vang nrcnrbaca sendiri aclarah rang terentjlh (19i,). Da,ra ilgatini
hrsa ditingkatkan [ringga (25o,"r-i0q.';i crengan atlurn.u ha,,luap alat
pcnrtrcla.ialtin luin. sepeni tclcr isi.
Nlctotla p.erllhcla.iaran bisa utcniatli Iehih rncnarik dan rrrcnrhcrikan
ritllgsilllgalr apabila tiga dirrtcnsi (iD)tii-gurrakuri. Ku.jian Sclratlc .iula tclah
rucr!adikln pengguuaalt ta),allgan _lD dapat urcningkatkal inqatan setartlak
60?t. N4ultin:edia .iuga memiliki kernanrpuar] nlenanrpilkin kcrlsep 3l)
dengan nrenarik. sekiranya kurikulrrm pembela.iaran ,Japat tlirancang secar?
sistematik, konrunikati f dan interakti l sepanjang proses peurbelajaran.
A. I'ENGER'I'IAN NIUI-TI]VIEI}IA INTERAKTIT'
IVlultimedia merupakan perpaduan anrara berbagai nredia llbrmat
.lile) yang berupa teks, ganibar (vekror atau birurap). grafik. sou,d.
animasi, video. interaksi dan lain-lain )rang reiah diicnrns rrenjadi file
digital (ko'rputerisasi). digunaka, untuk urenl,anrpaika, pesan
kepada publik. Sed.ngka, pengerlian interaktif terkait dengan
komunikasi dua arah atau lebih dari kornpo*eu-krurponen konru,ikasi.
Dalam multimedia interaktif (berbasr:; komputer,} adalah
hr-rbungan anlara rnanusia (sebagai userlpenu{una produki dln kornPuter
(suttr'larciaplikasi,prodLrk dalani firrrrrat lllc tcncnrrr. iriasanr a dalarrr
l'rctlluk Ct)). Dcngan ilcnrikian protluk'('l),,aplikasi -ran: tlihaprpkirllllcnriliki littbttttgatt dtta lrah.ilinrbal balik i.lnlaxr solrirarc,aplikirsi
dcngarr usenrva.
Interaktifitas dalam multimedia melipLrti: (i) pengguna (usc-r)
dilibatkan unluk b:rintcraksi. densan pr'ogran] aplikasi: 1l) aplikasi




Multimedia dianggap sebagai ,redia pcmberrrjaran ,\'arg rnenarik
berdasarkan upava )'ang m,rnyerrtuh berbagai panca indra; penglihatan.
pettdengaran dan sentuhan. Menurut Schatle (llrroger.cn l99j) "-l1rr1titrrcdiu
iutpro,es sensor),' .viimulu[rttn, purlicttlun tluc to the in<.lrr.siott ql'
inlcruc'tittit.t,". Penelitian Schade ini telah rtempcrlihalkau bahrra dar,a ingal
bagi orang 1'ang urcurbaca:iendiri adalah raug tercntJ3h (1.r,;). Da.ra ingatini
hrsa tlitingkatkan lringga (l5o,,o-.]0o,,;i de ngan atlrrrrr.u hrnluilrl alat
;rcnrbcla.iarrin lain. seperti telcr isi.
N'lctoda p.eltrhcla.iaran bisa lttcn-iatli Ie:hih rncuarik dan rrrcnrhcrikan
rittlgsi.lllg.tlr apabilu tiga dirrterrsi {lD)tii-sunakun. Kuiiaq Selratlc .iuga rcllh
rticnjatlik;n pengguuaall ta),angan ,iD dapat urcuirrgkirlkan insatan scbunr ak
6091,. N4ultinredia ,iuga meuriliki kernanrpuall nlcnanrpilka, kunsep 3D
dengan nrenarik. sekiranya kurikulrrm pembela.iaran ,lapat tlirarrcang secara
sistematik, konrunikati f dan interakr i f scpanjtrng proses pcnrbelajaran.
A. PENGER'I'IAN NIUI-TIIVIEI}IA IN'TERAKTIT'
Multimedia merupakan perpaduan a*rara berbagai r,eclia {fitrntat
.lile) yang berupa teks, gar.bar (veklor atau biturap). grafik. sound,
animasi, video. inleraksi dan lain-lain )rang teiah dikenras rrenjadi file
digital (ko,rputerisasi). digunaka. untuk ,ren1'a,rpaika, pesan
kepada publik. sed.ngka, pengerrian interakrif terkait dengan
komunikasi dua arah atau lebih dari komponen-konrp.xren komupikasi.
Dalam rnultinredia interaktif (berbasr:; komputer) aclalah
hlrbungan antara manusia (sebagai userlpenu{una produk jdiin kont;ruter
(sr.rliwat'e/aplikasiiprodLrk dalarri lbrrrrat lllc tcrrcnru. i.riasanra rlalanr
l'rcnluk CD). Dcngan ilcntikian protluk:('l),raplikasi -rans liSalrpkirrrnrcnriliki littbttttgatt drta lrahitinrbal balik ilr.)tlra solirrarc,aplikirsi
dengarr usenl\ a.
Interaktifitas dalam multimedia nreliputi: ( i ) pengguna (uscr)
dilibatkan unluk b:riutc'raksi. tlengan progranr aplikasi: (l) aplikasi




Multimedia dianggap sebagai nredia pemberr.iaran ,\.arlg rnenarik
berdasarl:an upava )'ang m,rnyerrtuh berbagai panca indra: penglihatan.
pendengaran dan sentuhan. Menurut Schade (llr_rogcven I99j) "-llrltiurcdiu
iutproves .\en,\ort, .yiintulutton, purlitulun. tlue to tha inc,lrt.tiott t|l.
inleruc'littit.l'". Penelitian Schade ini telah nempcrlihatkau lralina tlar,a ingat
bagi orang 1'ang menrbaca sendiri adararr lang tercritllh 11.t,6,}. Da_ia ingatini
hrsa ditingkatkan lrinuga (25o,,o-j01,,b,i dr.ngan atlrurvu hanruar) alat
pcnrbcla.iarrrrr lain. srperti tr:lcr isi.
Nlcttlcla p.clrihcla.iaralt hisa lucrt-iitdi Ichih nrcuarik dan rrrcnrhcrikarr
f illlgsallgiln apabila tiga clintcnsi (lD).li-sunakan. Kr.iian Sclratlc .iur:a tclah
rtrenjatlikln pengguuaan tit\,;utgan ,lD oapat nreuirrgkatkan irrqatan sebanvak
609i,. Ir4uhinredia .iuga ureuriliki kemanlpuarl nlenirnrpilkal kulsep 3D
dengan nrenarik. sekiranya kurikulrrm pembela.iaran .lapat tlironcang secara
sistematik, konrunikati f dan inrerakti f scpa.j ang proscs pe, rbclaj aran.
A. PENCERTIAN I}IUT-TIIVIEDIA IN'TERAKTIF
Multimedia merupakan perpaduan arlrara berbagai media {/brmut
.lile) >'ang berupa teks, garnbar (vektor alau biturap). grafik. sound.
animasi, video. interaksi dan lair"r-lain yang teiah dikcnras nrenjadi file
digital (komputerisasi). digunakan untuk rnenl.anrpaikan pesan
kepada publik. Sed.ngka, penge(ian interakrif terkait dengan
komunikasidua arah atau lebih dari komponen-kixrponen ko,runikasi.
Dalam rnulti,redia interakrif (berbasis konrpurer) adalah
hubungan antar:a ntanusia (setragai uscrlpenuruna prtidrrk) dan konrputer
(soliware/aplikasirprodrrk dalani lbrrrrat lllc rcrrcnru. biasanra tlulanr
hsnluk CD). Dcngan detnikiart produk:( l),,alrlikasi ,ranu tlihar.apkurr
rlrenriliki liubtttlgatt dtta arirhitirrrbal balik ilntura solirrarc, lplikasi
dengarr usent\ a.
Irrteraktifitas dalan-, multimedia melipr.rti: ( I ) penggirna (user)
dilibatkan untuk b:rinte'raksi. elensan pr.ograur aplikasi: (i) aplikasi
inlbrmasi interaktif be(ujuan agar pengguna bisa ure.dapatkan har1,a
51
rllirrttrasiyallgdiinginkansa.iatanpitlrarrrs''mclalrap''SCnlllal,]\,i}.
fJerdasarka* dil#r,i ,i*r,i*",ii, .an inreraktil tersebtrt. 
,taka
r:ultimeclia interaktif il:;;' t;;iu iu*piro" multirneclia 
yang dirancang
rleir clesainer agar tt''p;;l;; meruettuhi fungsi 
menginlorntasiltan
)rrSxr tlatt n,t'itiii"titittJHri'i'- kepacla 
penggunanya' (ustr)'
,r,man1)ratan *ultin,"alo sang.atlatr b*.y;k dia,rtaranya 
untuk media
rr: mbeia.i aran. game il;; ;;le" rniliter- bi snis. o 
lahraga. iklanrpromo:;t'
-tan tain-tain. trito"'p"n"g;;;; mencltrpxkan \:l"l"1ti1:. 
clalam
rnengoutrol multimeclia'i"i?t'u'' *ut''' 
iJ ini clisebut multinredia
;;;;"';*,,l,inredia 
interaktit' ailalah k:*llii:l^,,full'u,n'''n'*o'
komunikasi saluran menjacli 
ptngo]o1]l-1*'-fo*urlltutif terkoordinasi
r;rnrl haliasa linrot-cl''att""t yong 
t"'inttgtnti penalsiran' tidak ada
i t,ts*onr-t:ook- 2001 l' il;;i;i-"iio l"'"'u-rii-t'''ro1'ot' 
didefinisika. se?ragai
suatu integruti tt"''"n;;;;' nredia 
(auclio 'to"o'^':l:ftk' 
teks'
aninrasi" dan lain-lat;; ;;i;Ji satu kesatuan )rang 
sinergis dan
sittrhiosi:r Yallg *t""'-'i['n no"r'oi 
i"uill t'agi pctngg,na akhir
,iilri saliih ,utu ttu'i- uil'u' *"aio dapal 
menlberikan secara indivicltt'
trrcdtli 
f,)ili,lli,lt'li;,]i.n scbuah kon,bi*asi u:'1, ::f: gralik 
scni'
sr-rara. nnim,rsi' "ialo 'lun* ''"'upakan 
eieuren-elelllen Yatlg saling
Ll.:t.kllillrtt.KetikaJapatrrrerrgikrrtikcirrginanpcllgguna..menatrrpilkan
prt,rck ruultimedia dan clapat ''""ngoit'ol 
upa dan kapan elemen
rliserirlrkan, maxa ituLn yan; disebut 
*,,tri,.,-,.iiu ir:teraktif (l''uughat,
1 998). interaktif oa'f "i-' 
tutot.' satlt keistimervaan dari pr()gram
multimedia.']acobs (1992) mengalakan 
bah'uu interaktif menciptakan
hubungan duo o'ut' "hingga 
dapat *"n"ipio[* situasi dialog antara 
dua
atau lehihp"nggunu'- iil"fttif aupot 
'*tningkatkan kreativitas dan
tcrilclirtya umpan halik terhadap 
apa yanu dimasukkan oleh 
pengguna
sehingga penrbelajaran bisa dua 
arah *ti ftlif.r apabila dihantu media
1irin.
Phil}ips(1997)mengafiikanmultirrrerliainteraktifsebagalsebualr
frase 1'ang 'lltng*u*iu'ko'ig"to*Uang 
baru rlari piranti lunak kotnputer
ttrtttrlma yung Ut''ttaitau clengatl 
bagian infornrasi' Koulponen
mulrimcriia i"i .h,*i'loi nlen kerrrrtliran teki. 
gamtrar' strara' anittrasi dan
r.itictl' L}elrcrapa.rr.lu SeIl-.}uii k.,n,1,on",-,n,L 
di,'..' tliilirtlr lrclreralra
proglaln 1'ang koheren' Ktltnporle'l 
inretaktil mengacu pada proscs
petnberdal'aanpenggunarlntuk"'t'"'go't''"'llingkunganbiasanl'adengan
ko,,rpure r.,.,,*;ll"*;;; ;'';;';*1 i;t;;' p'ngg"no 
dapat terlib.t d l anr
ko*ten navigasi dan dala*r Oror.l"'[on,"t'",,ittu=i' 
Penelitia' telah
urenunjnkkan t'"t'* o'o"g '"'-'"ngingat 






-l()9,'ir dari apa urt:rtrkr, lihat dan dettgar'. tlatt1un sckit,tr 75?a tlari apa )'allg
ntereka lihat dan dengar dan Iakukatl secara lrcrsautaatr (Lindstr<ntt
I 991)
B. T]LENIEN MUL'TIMEDIA INTERAKTIF
Ada lima elemen atau tekncllogi utama dalarn rr-rtrltimedia
interaktii yaitu,'l'eks, (jrafik, Audio. Vrdet'r. dan Atrinrtrsi. Multimedia
interakrif rnenggabungkan dan mensinergiktul sellrua tnedia f irng terdiri
dari teks, grallk. audio. video. dan interaktiritas (Green & lJrorun. 2002:
2-6). Selain itu. ir':reraktivitas.iuga merupakan bagian daripada elettten
1'ang diperlul,ln untuk mele;rgkapi proses komunikasi itlteraktil' dalaur
penggunaan multimedia. Setrap elemen ini menliliki perartttl'a tnasing-
nrasing dalam n'reuujudkail siratu inlirrnrasi YalrS l.Ilenarik dan Lrerkesatl.
Interakt i v itas bukanlah ntediunr. l nterakti vitas at'lalal-r rtrncallgan
tlibalik suatu program muhir:redia. Interaktiritas lllL-t'ttLlltskinkan
scse()raug untuk nrengakscs berba[ai nlacam bcnlLrk ntcdia atatr .iaitrl tli
clirlaur prograllt inultimedia sehingga progranr terscbut lcbih hcrarti clan
lchilr meurbcrikau kepuasan bagi penggtura. Inlerakliritas ilisctrr-rt .itrgir
sebagai interJut'a tlc:;ign aLau hurnun .frtt'tor dt.tigtt lnteraktir itas dapat
dibagi lteniadi dua rnacam struktur. \'aitu struktur linear clan struklur
non linear. s^trulltur lirrear menyediakan satu pilihan situasi sala kepada
pengguna, sedangkan struktur nonlinear terdiri dari berbagai rnacanr
pilihan kepada pengguna. Green & Brorvn (2002: 3) pun nrenielaskan.
terdapal beberapa metode ,vang digunakan dalant nrenl''aiikan
multimedia. 1,aitu:
1. Berbasis kertas {Paper-baserfl, contoh: buku. majalah. brosttr,
2. Berbasis catraya (Light-bosetfl. contoh: slide shov's. transparansi.
3. Berbasis suara (Audio-based). contoh: CD Plrycrs, tupc racortler.
radio.
4. Berbasis gambar bergerak (l.loring-inzage-hu.sed). conloh: televisi.
YCR (l'icleo co.t.talla recortler), t1lrn.







r n t e ra k r i' i ta., 
",r, *1i,"il.1'11 
-^ 
0,, *r, i tr {, I r i n r crt i a
,'\tLrr\'e i',tcraktil,itas tra, titur interaktir' trala.r ,prikasirullinrt:tli. tclah nrenjcmbata*i inrcraksi antara konrpurcr da,
,cnggrula. Kunci timbulnl,a intcraktir,itas t,aitu aclan1 a penth,:r.la1.aa,r
)cuggLrna dalam mcrrgguuakan aprikasi *iurtinredia sehirrgga dapat
*e*grntrol isi dan aliran informasi (vaughan. l99g).Hal i*i relah
'erangiiang 
adanya pe rubahiin-perubahan pen{ing dalanr sistem
rcndidika, dan dar,pak 
. 
cara pen1,a*rpaian inrbrmaii kepacra pe.sertalidik' Ke*rajuan reknologi nrultimeiia )'a.g berbasis u,eb telarr,crnb,,tu perkembang*u ke,-rampuan tr.tuk el'ektif menrantaatka,
n ulti nred ia interakti f dalam proses pembelaj arau.
J'horn (2006) menga.iukan eraul kriteria unruk ,re,ilai
riultimetlia interaktit, yaitu kemutlahan navigasi. kandungan kognisi,
rresentasi intbmrasi. integrasi nreclia, a(istik dan estetika,-serta iingsi
'cclrril kescluruhan
K EL[]I}I TIAN NI LJLTINIEI)IA I NI'EI{A,K]'I F
[)c*hc]a,iar,, -\,arg .rcnggrrrraka. tekn,logi irrirrrr.si clal:
kottlttnililsi atau trtettggttnukan rlultinredia disebirt tlcpglg prctlra
penrhe la.iaran berbasis multime,Jia ilteraktif. IrepggLr,iian ntedia
pembela.iaran i,i dimaksu.lkan untuk membanru penclidik tialanr
penl'amp,ia, ruateri yang diajarkan dan juga menrbaritu peserra cridik
clalam memahami maleri yang dipelajuiinl,u. Deugan menggt,nalan
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1l,jdia pe,1belajaran $erbasis multimcdia dapirl l.netrladr'tkatr rtledia-
media dalain pr{)ses pembelajaran. akan membantu pe ndidik
n.,enciptakan pola penlajian yang interaktil. Selaiil ittt nlttatan materi
pelajaran dapat iinroa;tit ori menjadi lebih menarik dirn nrudah
dipuiurr.,i, tujuan materi yang sulit akan menjadi mudah. stl*silnil belaiar
)'ang menegangkan men-1adi menyenangkan'
Dengan me,rggunakan media pembelaiaran berbasis nlultimedia
dapat rnemidukan metiia-media dalam proses penrbelajaran. maka
proses pembelajaran akan herkembang dengan baik, sehingga- urembantu
pendidik menciptakan pola penyajian yang interaktif. Ivlulrimedia
interaktif n-,"rrp"ku,1 kombinasi bcrbagai media dari konlputer- t'ideg.




komputel uniuk menggabungkart teks. gratik- auditl.
gambai bergerak 1.,,,ideo dan animasi) menjacli satu kesatuau dc*gau liuk
darr tool )'ang tepat sehingga nrenrungkinkan pemaklti nrultirnt'dia 
dapal
nre lakukan navi gasi. trerinterak s:i.. berkreasi. dan berkortltrrii k asi.
Kelebihantrretrggutrakatrruultittrediairitcri.rktit.tlallirrl
pcnrhelaiaran dialrlaranl a:
L S,.t.,,',-t pcnrbclalaran lelrih inovatil-datr interaklit'
l. lrenrlidik akau selahr .lituutut untuk krealil' inoratil' tlltlltlll ttt,:tttltt'i
lurohosau pertrbelaiaratl.
3. N{anrpu nrenggabungkan antara teks. gatill)ar, auditl. nrusik. atrimast
gambar atau r,ideo dalrtnr satu kesatuan yang saling nretrdukung guna
tercapainya tuluan pembelajararr-
4. Ivtenimbah motivasi peserta didik seiama proses beiaiar mengalar
h ingga cl idapatkan tuj uan penr be laj aran yang di inginkiin'
5. NIaLpu menvisualisasikan materi ]'ang seiaura ini sulit utttuk
diterang-kalr hanya sekeclar dengan penjelasan atau aiat peraga !'ang
konvensional.
6. lvtelatih peserra didik lebih mandiri dalam nrendapatkan ilmr"t
pengetahuan.
Multimedia ilteraktif dalam pesrbelajaratl trlrtt.tcltl dirri
liebutuhan untuk berbagi informasi dap petrgetafiuatr telltallg praktek
mcnsgttnakan mtrltimetlia dalam pengaturan be rtragai pcrrdidikan'
Ir4ultimedia rnreraktil sebagai suh.ick/topik tlre tlarik te kttrt[rgi
ltcpdidikarr. Naprrin. cle:rtri1 tlait pcpgcpthapgan progrlllll tllirltittlcdiu
inrcraktit'adalah lral yang ktlnrpleks lirtrg rlrelihatkiitt tittl ahli' tcrtltasttk
pcnl edia konti:n. pengembang ntultintedia. desaittcr gratis. tlatr.
pcnrncang pemhe Iaiaran.,Beberapaalasanyangrrren.iadiperrguatpenrbelaiaratrharus
diciukung oleh multimedia interaktif, yaitu:
EEJTJ
l)usan r,iurg ilisampaikan tialirttt lllliteri lcbih terasa uyata kareua
nlemang tersa.ii secara kasat ttlata.
il,le,ranglsa*g berbagai inclera sehingga terjadi interaksi antar itrdera
Visualisasi ilalam bentuk teks, gambar. audio. video maupun animasi
akan lebih dapat diingatdan ditangkap oleh peserta didik'
pr.ses pembelajaran jsbili mobile jika lebih praktis dan terkendali.
N'tenghemat rvaktu, biaya, dan energi.
IL] LTTMEDIA INTERAKTIF DALAM PEMBELAJARAN
Ir{ultimedia terbagi menjadi dua kategori, yaitu mullimedia linier
an multiureclia interattif. Multimedia linier adalah multimedia yang
<.lak dilengkapi dengan alat tr-rengontrol apapun yang dapat dioperasikan
lch p"nggunn. Multimetlia ini be.ialan sekuensial (berurtrtan)'
,',rrt.,lrl1,riiV dan film. Ivlultimeclia irtteraktil'a,latah sttatu utr'tkimedi:r
a*g cliie.ngkapi clengau alat pcng.,tr'l yn*g dapat diopera.sikart oleh
,.,rLg,,ul,. lehingga penggtllla rlapal metrtilih apa 1'ang clikeherrCaki
rntrii proses iela,rlutnva. Contgh *tultimedia ilteraktit'adalah
rc:nrbelaiaran intc'rakti1. aplikasi game. darr Iairl-lain'
i\lultiructlia perltb.:1,-tlaran dapal t'liartikan sebagai lplikasi
trultirlrctlia 1,attg iligrutakan tlaltrnr pr()scls pertrbe lajaratt' dc'rlgan kata
ain Lrrrtrrk n1.,',rnl,r'kolt pesall (pepgctahuatt. keteratnpilan t'lan sikap)
;r11a tlapat merangsang piiiharl- pcrasaall. perltatian dan kenlattal't
pesena didik. tehinggi i..rru sengaja proses belajar- itu lerjadi'
tertujuan d:rn terkenriali. Apabila rnrrltimedia pembelajaran dipilih,
dikembangkan dan digunakan secara tepiit dan baik, akan nlettrberi
manfaat yang sangat besar bagi pendidik dan peserta didik' . .
Secara umuln manfaat yang dapat diperoieh adaiah proses
pembelajaran Iebih menarik, Iebih interaktif. jurnlah waktu mengajar
dupot jikurangi, kualitas dan sikap belajar peserta didik dapat
diiingkatkan dan proses pembelajara, dapat dilakukan dimana saja dan
kapan saja.
l\,,lultimeclia interaklif dapar diartikan sebagai stlittu rnodel
pembelaiaran yang dapat cligunakan untttk menyalurkan pesan
(ric,r.irrgc./. merangsang pikiran- perasaan' perltatian clatt kemattan
p"="r,r, .liclik srhirigga t'iapat tlettrit.rrqtrg proses beta.iar. Betrtuk-herrtttk
mc{iu digunekap untttk tri.-nilgkntkal pettgalatlian belljar agar rllcrljadi
Icbih kcukrcl. Pengitjarall menggLtuakan ttledia tidirk [alya sckedar
l.renggunakon kat"-tata (simbgl lerbal). Deugan denriktan. dapat kita
l urap[a,, hasil pengalaman belajar lebih berarti bagi peserta didik.
Multimerlia interaktif dalam ba'yak aplikasi, pengguna dapat nre,rilih




.lariaban yang mcmpen,laruhi kturrprrlt:r ulrluk urerrge r.iak;.in lLrrrssi
selaniutnya. Murtimedirr interaktif rricnrpunrai rra,r1.a[ afrikasi unruk
menampiikan hcrhallai anirnasi dan siurulasi. l'eserta ditlik akan sanqattcrtolong dengun r,ultimedia inrerektiI tralanr rnemarunri k,r;p _;,qgabstrak. karena dapat membual konsep .r.aug trcrsi|at absrrak tcrsebut
menjadi ]ebih konkrit. Selanjutnva konsep-;,airg sudah konkrir tersebutakan membuar pcsefia ditiiri jatri Ie birr bernrakna iiara'r
penrbelajarannya.
E. KARAKTEIIISI'IK DAN KEI/IAMI,LTAN MUL.ilNTIIDL{
INTERAKTTT' DALA]I{ I'EMBELAJARAI{
1. Karakteristik Murtimecria Interaktif daram pemberajaran
Karakteristik mr:ltinreclia i,tera.krif daram penrbc.la-iaran adarah:
a' Menriliki lebih dari saru ,retria 
'nng- 
k,riir'"rg",.,. rris.rnr u
menggabungllan unsur audio dan r isual.
b' Bersifat interaktif. rnenriliki kenranrpuarr irntrrk nrengaksnr6dilsi
respon peng!,,una.
c. Bersilat n:a,diri. menrl"reri kenrutjahan da, kcrcrrgkaparr isr
sehingga Pengglrna Lrisa urcnssurrlkirr.r tanpu hirrrhi,ig,,,,,,rr,,*
lain. 
'''-r.-' ." 'i.((r!r(
Selain nre,re'uhi ketiga karakte r.istik tcrscbur. ,rurtirrrsdia
pembelaj aran sebaik-.ya're,renuhi lirn gsi se bagai lrerik u t :
a. Mampu memperkual respon p"rggi,nu secepatnya dau sescring
mungkin.
b. Mampu meurbcrikan kesempatan kepada pcserta dirJik u*tuk
mengontro I laj u kecepatan belaj arnya sendiri.
c' Memperhatikan bahwa peserra didik nrengikuti suaru Lr*rtan ),angkohererr dan terkenclal ikan.
d. lr{ampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari pe.ggu,a
dalam bentuk respon,.baik berupa jawaba.. pemilihan- kiputrrrn.
percobaan dan Iain-lain.
2' Kemampuan Multimedia Interaktif traram Ilembelajaran atrarah:a' Multiuredia interaktir nre*r;ruur,ai hcrrerapa k.n.,L,np,,,,,, .ra,r,:tidak dirniliki oleh rnedia lairi. diintarunra:
b. N'lulti,rcdia,)en)rediaka, proscs i*tcr.akrir' tran,rcrrrrcr.ikurr
keniudahan unrpan balik.
c. Ivlultinredia nremberika, kebehasan kepa<ia pcscrta tridik tiaranr
rnenentukan topik proses belaiar.
d' Multimedia nremberikarr kc,rutlaharr k.ntr,l ) il'g sistcrratis
dalarn prcses belajar.
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3. luterahtif {np LImpan l}alik dalam Nlultirnedia
Kemampuun multilnedia dalam meningkatkan kreativitas
sudah terllii karenii multirnedia juga memiliki unsur interaktif' di
antara p"n.tioit dengan peserta clidik. Interaktif dua arah ini akan
mcncipiakau situasi <liaiog antara tlla atau lebih peserta didik'
I-luburigan dialog ini akin clapat dibina dengan memanfaatkan
k,:,mpJer, karena komputer memiliki kapasitas multimedia 
yang
ako,, nl"mpu menjadikan p'o="t bela.iar rnenjadi interaktif'
Interaktif ini disebabkan pendidik akan meniawab persoalan-
persoalan peserta didik dengan cepat di samping mengawasi
perkembangan kognitit' at'ektif dan psikomotor para peserta didik'
btratfold 1t ltl+1 letatr maju selangkah daiam mengukur urlsur
interaktif progralll multimedia ittl rlengan menyarankatr balrwa
pencip.rta niultimeclia hanrs nrenentukan ulllpan balik 
jenis manakah
t'ung ilrrm cliberikan kepada peserta dirlik' sebab umpan 
balik itulah
i'.n! ,xun membentttk ir't'""rg'n dLra -ialur di antara.pendidik 
dan
p"r.:rt" tiidik scircr.ti 1,ang disebLrthan tli alas. Selain itu. ltroses
i.,cl,iar te.trasuk pr,,,r.,, t-'ita.i"t hahasa -iuga trletttikirka' berhag'ai
ptutca indra .lan kelcruntpilan. ltli tcntrasltk cala lllerespon datl cata
rur,:trit'rt karctla pcrhtratarl ittr .itrga rtrclitratkan berbagai plnca indr:i
'ul-r1r, 
tlt'rringsarrB lroscrra clirlik clalam proses beiajar' Irnplillasi
i,,',',p"n halik 1'an! lrisa .litcrap-kan dalrm proses beiaiar trretttbaca
rlergiitr,',.,.,,ggu,laku,,,lultimeclia nlclaltti k.nsep permodelan'
latiliirn, dukungan- artikulasi dan rclluksi'
|v{akrrapcrmotlalanberllurktratralrwarrrultinrediadiibaratkan
sebagai seorang pakirr yang dengan kepakarannya bisa
nrc'm]rerttrnjukkai peiajaraT dengan lebih menarik kepada peserta
ditlik. Pelaioro,, ,',.",',]b-oca clapat diu'uitttlkan dengan mernoditikasi
unsltr-ullsur l,ang ada <Jalam multimetlia. Di antaranya menjadikan
teks berkelip, memasukkan intonasi suara yang serasi' meniadikan
gaurfrar 1'ang sesuai dengan animasi yang menarik'- 
Sementara ittt'
iatiha, pun memerlukan s.ttu,are uutuk pesefla didik terus-menclLls
n-rclakukan interaktif tlctrgatr persoalan-persoalan yang diberikan
sc:hinggapescrtntiitliknrc'rrctrrttkatr'iall,ahan}.angbenardal]tepat.
l\lettitie latilruu iui letrih ctncle rtttlg pada perbaikan untttk
ntctringkatkau pcla.iarau be rtlasarklrn iirlgkat krcativitas pese rta clidik
tlalattt urctnccahkan tlasalah 1'arlg diberikan'
Faktorl.angticlakkttrangpentingnyadalanrkonteksiniialah
prograr-n -.ittino,tiu ttretubarva pese(a didik . mengikr'rti
pembelajaran. apakah dilakukan sendiri mauptln berkelompok
cleng.n lebih mritlah. Ll.tuk *re,capai tujuan itu. diperl,kan basiS
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tlata y,ang bcrisikar: kata-kata 1a1g digtlr-rakatr dalant irr()scs bcla.iar
rrlerloaca. Ini dapat memudahliatl proscs hela.iar tllercka dari segi
menlanfaalkan basis data tersebut untuk lllcr.laharni arli hukan saia
kata tetapijuga kalimat. Kemudahan yang urerupakan nilai tamtralran
itu eiiset,ui rlukungan. Semua itu untuk illcrallgsang pcserfa didik
yang sulit untuk nremahami penjelasan dalanr bctltuk tcks- lasilitas
yang aiseU,rt artikulasi yalg diberi secara audio itu dapat nrembantu-
Refleksi ini merupakan tambahan program mtrltinedia vang akan
mernperjelas suatu rnasalah atau persoalan-persoalall apa sajil dengan
menggunakan kema.mpuan airimasi atau Yideo.
Dengan kata lain, apapun permasalahan )'ang lllelllerltlkal-l
penjelasan yang lebih terperinci dapat diielaskan secaril animasi dan
video. Penjelasan itu sangat pepting ttntuk Incttiadikalt nlasaialr vang
abstrak menladi lebih nyata. sehipgga lebih mLrdah ditiihanri. Di sini
tampak. bah,.r,a program mlltintedia 11rclriliki Lr:rn1lk piliharl kcpadr
peserta ditlik. ntereka bisa me':rilih cerita rarlg disttklirrla. Kotlscp
i,r.,1ror., balik va,tg disediakan itu dapat rncttctttukrlll lirtgkat
krcativitas ircserta didik untuk tttengcrilkatttrr a. Settllikin hrattr ak
gntpan balik tlisetJiilkall- selllakin bartr ak krr:ati', itas lltscrtll tlitlik
tliperlrrkan. Dari uurpan balil: 1'ang dibcrikitrl itrr sctidaknra ltlit tlttlt
kreativitas yang dituniukka,t peserta Cid;k. I'erlltrta- kreatir itrts
ntereka tlalam nlelllperluas pengetahuan llaltasa. ll.Iellalllbiill
penguasaatr kttsa kara. selain lllclllpun) ai pctliahatttatt anlara te ks
bahasa dengal kopteks bahasa. Ke,Juit. kreatir itas lucrcka dalarn
keterampilan menggunakan buttop. araltan dan sinrLrol yallg
disediakan dalam program proses belajar bemlultimcdia itu.
Menurut Gagrre ( 1971) konsep umpan balik itu sangat pe nting
dalam proses pembelajaran walaupun Gagne menl,adari baltu,a pada
saat itu belum ada media yang mampu memberikan "interaktil'dan
umpan balik. N11mpn disadari pula baltrva konsep tersetrut satlgat
diperlukan dalam proses belajar tJmpan balik terfiadap satlr kegiatan
memberi semagam infoglasi lentang bagaittt:tl-til ke'Jiutatt
mempetll:Iaruhi sistem. Dengan diberi trmparr halik pcrtggrrnit dapat
rnenvesuaiktrrt kegiirtan mereka.
I-aurillard (199:i ) rrelr,ehr,tlkan tralrrrii ltllt ,rlttl .icrtis Lnltl'ritrl
balik dalanr prograll] t olllplttL'I r littt ( illtlill\ic I tilttr ttlllpatt hllik
1an51 harus dinrasukkau oleit peserta didik (crtrirtsic). Linrpln halik
'intrinsic' ialah umpan haiik sebagai akitrat silltl ke gilrtlrtt
secara aluni (natural) dalaur arti bahqa prt)gl'all] tclalt
menyediakan tbsilitas atltara pertln\raall delgan -iatra$art. Sttatu
conroh apabila peserta didik mepekal kata air nraka progratu akan
5g
rncnu'jukk,n jau'aharr. air. air sungai air minunr atau air hujan.
Sc:rla,gkan umpan barik 'cxtrinsic'a,Lrah umpan barik terhadap data'r'a'g di,rasukkan ke cralam program kare.a progranl .renyediakalrfasilitas pencarian suatu kara t-erte,tu. Misalnya peserta didik ingi*tahu apakah m,k*a da, kata air nraka program menanipirkan basis
''.lata 1'ang lrerrrub,ngan dengan air alau kalau kata tersebut tidak
diketahui uraka akan adajarvaban penolakan.
llntuk satu progran.l multinrer,ia yang cliciprakan untukkeperluau ,redia interaktif fasiritas ,rnpa, barik amatlah penting.llasil u,rpan barik tlirrarapkan crapat ,re*ggarakkan pe:;erta didikbelajar' 'fanpa umpan barik peserta didik tillk mengetarrui akibatdaripada kegiatannya sehingga, dapat meni,nbirlkan keraguankepada mcreka. pembanguri program multimeclia harus,renrpertirrba,gkan Lrnlpan barik 1'ang sesuai bagr peserta didikkarena u..llau barik ciapat ,reningkatkan tingkat kreativitas llesertatl itl i k.
4. Kehehas:ln menentuhan topik proses helajar
Ilcscrta didik :rihar*pkan nrampu untuk ,renentrkarr topikprosLrs trclajar 1'anr sesuai clan clisukaii yo. *.O.nasan nrenentukant.pik irri adalah s,lah salLr karaktcrisiik prclses t*iajarj crengan
rurcu{ g unak an konrputer. Nlenampi lkan kenrbar i m.teri p.nru.to3uru,
dan dara 1'ang rersiurpan secara cepat cran mudah y;d;;;;r,raikan
dalam progra* proses berajar. proses berajar p.nj"tuiut-un sJperti initelah larria dipraktelikan .aram crunia pendidtkan seperti yangdigturaka, dalam hl,perteks, basis data, dan lainnya dutar, konteksnrultinredia. ----'r
. . .Sistem hyperteks dan basis rlata dapat me,elusuri masalah*relalri kocle-kode yang telah disediakan yung t.*raiun Oupu,menghubungka,,ya dengan berbagai informasi yJ* ;;;a reks,grafik. r,ideo, atau suara. para penJidik telah menclukung ,browsing,
sehagai satu cara proses bela.iar (Jonassen & Wang 1993; Spiro &.lclrng 1990).
T'anggapan taurbahan ini adalah sesuatrr vang baik. tetapi
da1la1 pul. mu,crrl beberapa pers.alan .r,ang rain. R.rsoiran-ptrs.aran
itLr I'rcrh.burgau rleug., pencaria,, f.r..to didik pacra rir pertcks.l)cserla didik dengan mu,r,iri *renjadi ticrak terarah daram filipertekst ang ,t.,gki* r,enganriu,g i,tirrmasi 1,ang cukup b.ru, r"topi seringmenga*du'g sedikit irmu. rvte,gambir keputusan tentang ararr 1,angharus ditempulr memang sutit- Dengan nrengambil arah yangde*ikia*,rungkin rne,yebabkan *.r.io b.;"J;;; .ui ,.*po, ,on*
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ltlun4rertim-hangkan tiga aspek kontrol :
,. Stralegi proses belajar; bisakah peserta didik menga,rbil
kepatusan tentang urutan isi dan aktir,itas pembelajaran,/
b. lr4anipulasi isi proses belajar yaitu cara pesefia didik mengalami
1'ang dipelaf arinya.
i,. Ga,rbaran isi yaitu bisakah peserta didik mernbina pandangan
nrereka pada subjek-subjek terlentu?
Fll,perteks memungkinkan pengguna melakukan kontrol
tlalanr .iumlah ,l'ang besar. tetapi ticrak ada interaksi. peserta didik
tcrtinggal dalar-n pencarian bahan-bahan yang mereka seuangi.
Plo.'vman ( 1t)88) menyarankan bahw,a kebebasan peserta didik ,lalam
nrenentukau proses lrelajar mereka bisa menrbangkitkan motivasi;
Pr.ses bela.iar aktif dikemhangkan urtuk nrenanggapi kognitif,
sehagai la,,^,'an daripada tingkah laku. reori-teori proses betajai .tan
nrcn,r,'arankan bahrva peserta didik dapat bela.jar dengan cara paling
scksuma. nicriisa paling termorir,trsi untuk belajar. ketika nrereka
rllclltkttkatr scsLliltu tttelalui pr:ngalanran dall tellruan-temual prcrekir
scntliri". [{1'perteks scsurrgguhuya menawarkan satu tingkat kontrol
ptl)1luLllla \ang tillggi meskilturt ticlak nrcuolcrrrg nteneutukap tsiqiul
p11)srs helaiar.
K.*trul pe nggu,a nrernrr,gkirkan pcsella didrk irckcria
r'IrrnlrnrI si|atcgi mcrcka, telapi dcugan mernireri kontrol pcr]gguna
r ung lc,gkap. -scperti pada hvperteks. rrre,i,ggaikan t'lounJerirg
p., scrta didik dencan setlikit arahiin dan motrr.asi. Beberapa
pcu,rcicsaian terbaik \/arlg urungkin dilakukan. pesefia iliilik tliberi
kontrol. tetapri rnasih dalam ringkungan pendidikan dimana nrereka
bisa mcngakscs petunjuk-petunj uk dan lar i h an- l atihan 1,ang interaktif.
)A]VIPAK IVIULTINIEDTA INTEITAKTIF DALANI
PEJlIT}ELAJARAN
'['idak dapat disangkal bahwa terpi]an teknologi berupa perangkat
lunak /.rrrlhvura) rnauprrn pcrangkat keras th,*hriret sudah' se,rakin
ruenvatrl tlcngan kehidupan manusia. Dalam bidang pembela.iaran.
kchadiran nrcdia pemhelajaran sutialr ciirasakan bau-rak m.:,1haptu rugas
prnilidik ilahrr merncrrpai lLriuan penrbela.j.rriinlr.va. Daiam era teknologi
tiun irrlirrrnasi ini. pemantiiatau kecanggiharr teknrllogi unluk
kcpc*tingan pcmbc'la.jaran sudah bLrkan merupakan hal ya*g ta*r lagli.
Salah salu nredia pembela.iara, baru y,ang akhir-akhir ini ser,aki*
,rc*ggeserkil, peranan pendidik adalah teknologi rnultimedia ; ang
ter'-sedia mclalui perangkat kor,puter. Dengan tekirologi ini. kita bisa
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